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LE GRAND PRIX DE MONACO : 
LA COURSE DE LEGENDE 


Un defi releve lous les ans par les meilleurs pilotes du monde el organise de main de mailre par 
I' Automobile Club de Monaco depuis sa creation en 1929. la vitesse maximum qu'il esl possible 



INSTALLATION 

1 Installez votre Dreamcast™ en precedent comme indique dans le manuel destructions. Assurez- 
vous que la console esl eteinle avant d'inserer ou d’enlever un disque. 

2 Inserez le disque MONACO GRAND PRIX RACING SIMULATION 2 el robaltez le couverde du 
compartiment a disque. 

3 Connectez les monettes de jeu et allumez la Dreamcast™. 

4 Suivez les instructions apparaissant 6 1'ecron pour commencer une partie. 

COMMANDES DU JEU 

• Controle dans les menus 
Haut /Bas Gauche/Droite 
Valider 
Annuler 

• Controle du vehicule 

lo configuration analogiaue I est selectionnee par defaut, vous pouvez choisir pormis 6 outres 
configurations (dont le volant) dans la page « Configure ». 

configuration par defaut 

Direction Arcade Stick analogique 

Accelerer Gachdtedroile 

Freiner Gadietle gaudie 

Passer une vitesse louche «I» 

Retrogroder Tauche«A» 

Retroviseur Touche^ X» 

Changer de vues jouables l ouchex Y » 

Pause-Menu Touche « Sort » 



Croix directionnelle 
Bouton « A » 
Bouton « B » 





MODES DE JED 

1 , Arcade 

C'est le mode le plus simple pour selectionner une voiture et un circuit et pour enlrer immedialemei 
en piste. Les voilures son! plus faciles 6 manceuvrer et vous ne risquez pos de les endommogei. 
si le comportement esl toujours realiste. 

Vous ovez le choix entre 

• Course simple 

• Championnat 

• Championnat personnalise 

• Time Attack : • Free run 

• Ghost 

En mode Course simple, Championnat et Championnat personnalise, vous ourez a vous battre coni'* 
les concurrents mais aussi conlre la monlre. Cheque circuit compte plusieurs points de controle qw 
vous feront gagner du temps 6 condition de les atteindre. Si vous ne passez pas ces checkpoint-, a 
temps, votre course sera terminee... 

2. Simulation 

Ce mode permet de piloler dans des conditions reelles de course sur I'un des 17 circuits propose-. 
N'oubliez pas que le comportement et les caraderisliques techniques de la voiture sont des |>L 
realisles. Ce mode requiert done la plus grande maitrise. 

Comme dans la realite, vous allez pouvoir regler voire voiture a votre conduite et aux differents an mi- 
et vous mesurer a des adversaires dont vous aurez choisi le niveau : Amateur, Pro, Expert 

Vous avez le choix entre : 

• Course simple 

• Grand Prix 

• Championnat 

• Championnat personnalise 

• Time Attack : • Free run 

• Ghost 




COURSES PROPOSEES 

1 . Course simple : 

Vous n'ovez qu'd choisir votre circuit et vous voila directement transports derriere votre volant pour 
le depart de la course. Vous n'ovez pas besoin de vous qualifier, votre position sur la grille de depart 
est par delaut la pole position mais fibre d vous d'augmenter la difficulty et de choisir la demiere 
position sur la grille de deport a partir de la page « Options ». 

2. Grand Prix : 

lorsque vous choisissez un Grand Prix, vous vous lancez dans un week end complet de course 
Void les etapes qui vous attendent : 

■ Seances d'essais 1 et 2 : elles vous permeltent de vous familiariser avec le trace de la piste et votre 
voiture. Vous pouvez meme commencer les premiers reglages dans les stands. 

Vous pouvez acceder a ces demiers de 2 manieres, soit en vous y rendant ovec votre voiture , soil on J 
appuyant sur « Start » pendant le jeu et en selectionnan! « return to pits » 

■ Qualifications : de votre temps a celte session depend votre position sur la grille de deport. 

■ Warm-up : les derniers lours de piste et les derniers reglages de la voiture ovant la course. 

■ Grand Prix : la course commence ... 

3. Championnat 

Vivez I'experience unique d'une saison enliere et eprouvante en disputant les 17 Grand Prix qui » j 
deroulent sur outant de circuits differents. 

les points attribues au championnat dependent du dassement final a I'issue de chaque courw 1 
Seuls les six premiers marquent des points selon le bareme suivant : 

ler : 10 points 4eme : 3 points 
2eme : 6 points Seme : 2 points 

3eme : 4 points 6eme : 1 point 


les points acquis son! cumules de Grand Prix en Grand Prix. Le vainqueur du championnat auquel 
on decerne le litre de champion du monde est done celui qui a recueilli le plus de points a I'issue 
des 1 7 Grand Prix. 




1 . Championnat personnalise 

Vous allez pouvoir creer voire propre championnat en choisissant a la fois les grand-prix qui lo 
composent el les piloles qui y participeront. 

■ Editer la lisle de circuits : 

Seleclionner « custom# puis placer vous sur « editor lisle » el valider par « A ». Dans la nouvelle page, ( 
tous les circuits sonl seledionnes par defout : ils ont lous une croix bleue . Si vous souhaitez enlew 
un circuit de la lisle, placer vous dessus appuyer sur « A » . 

S'il reste 3 circuits avec une croix bleue, voire championnat aura 3 grand-prix., 

M Editer lo liste des pilotes : 

Lorsque voire selection de circuits est faite el que vous avez yalide en vous plapant sur « OK » el m 
appuyanl sur « A », vous passez directemenl a la page de selection des piloles. 

De cette page vous dkiderez quels pilotes, ou non, participeront a votre championnat. Comme pond 
les circuits un pilote avec une croix bleue devant son nom est selectionne. Si vous enlevez celte cioij 
en selectionnant le pilote et en appuyanl sur « A » il ne participera plus a la competition. Votre nom 
est le seul a elre en police blanche, il participera obligaloirement. 

5. Time Attack 

Ce mode est destine tout porticulierement aux joueurs qui souhaitent etablir de nouveaux records ou ton 
Vous beneficiez pour cela d'une voilure indestructible qu'il n'esl pas utile de raviloiller en carburmj 
el donl les pneus sont inusables. Vous etes libre de parcourir autant de tours que vous le soulwilsl 
pour essayer d'ameliorer votre temps a chaque passage sur la ligne. 

Vous avez le choix enlre deux options : 

Vous partez un peu avant la ligne de depart. Cela vous permel d'alteindre une vitesse maximal i 

moment de franchir la ligne et de dklencher le chronomelre. Lobjechf est de fare le meilleur i 

possible, mais ce mode est aussi Ires pratique pour apprendre a mampuler sa voiture sans etre geiu | ■ * 
des concurrents ou decouvrir un nouveau circuit, la course contre la montre ne sarrete que si v 
appuyez sur la touche START et que vous choisissez « Quit ». 



t enregistre sur un 
tdefiniment tant que 

un de vos ghosts n taut ovoi 
r « Quit ». De retour dans les 


Si vous choisissez le Mode Ghost vous vous baltrez loujours 
contre le meilleur temps que vous avez obtenu. Comme 
pour le Free Run, vous demarrez automatiquemenl un peu 
avant la ligne de depart, lors du ler tour vous courrez seul 
mois des le second tour vous courrez contre le Ghost 
(representant votre meilleur record au tour) qui s'elancera 
des votre passage sur la ligne de depart. Mais rappelez 
vous que le Ghost n'est qu'une image et qu'en aucun cas 
vous ne pourrez le percuter. Le temps realise par le Ghost 
commence pour chaque tour. Vous pouvez continuer ainsi 
ipuyez pas sur la touche START et choisissez « Quit #. Si vous voulez 
' ' VM de connecte, appuyer sur Start pendant le jeu et 



MEIMLI GENERAL 

Choix d'un circuit 

is la page « main menu », placez vous sur la ligne des selections des circuits as 
it » / « bas », puis ovec « gauche »/ « droite » choisissez le circuit sur lequel vc 
. <ous validez votre choix en appuyant sur « A », vous entrez dans une page re 
ircuits qui vous donnera des informations supplementaires sur le trace. 

I. Choix d'un pilote 

Dans la page « main menu » , placez vous sur la ligne de selection des pilotes puis choisissez le pilote 
vous souhaitez incomer en faisant tourner le disque de selection. Vous pouvez donner le nom que 
souhaitez a ce pilote en appuyanl sur < A », vous arrivez ainsi dans la page « edit » |cf 
toragraphe « Editeurs »). 

Choix d'une ecurie 




4. Editeurs 

• Les noms des piloles : Placez vous sur lo ligne de selection des pilotes el appuyer s 
Vous arrivez dans une page qui vous permet d'editer le prenom et le nom du pilote. 


rU i cAemple, selectionner le 
Choisissez abrs les letlres 


et appuyer sur < ( A une table de caractere vc — 

' ; directionnelle et validez les avec le bouton « A ». 


Meme procedure que pour le 


• Souvegarde des noms edites : Toutes vos modilications peuvenl etre enregistrees sur un VM ll n y 
o qu'une seule lisle de noms par VM qui se chargera automatiquement avec le |eu si votre VM esi 
correctement connecle. la souvegarde des nouveaux noms se fait en seleclionnant « Save » el en 
appuyant sur « A ». Vous accedez alors a la page de « souvegarde » ou vous choisirez votre VM 
et I'emplacement de souvegarde. Si plusieurs VM sent connect*, la lisle editee par debut sera cel t 
du premier VM. 

5. Option / Configure 

• mode arcade : Vous pouvez regler dans cette page les options « unite de vitesse », « boite de vilesses 
« nombre de concurrents », et « duree de la course ». 

• mode simulation : Vous pouvez regler dans cette poge les options suivantes : 


Passage de vitesse Auto 

Monuel 

Anti-derapaqe Oui - Non 


Anti-patinage Oui - Non 

ABS Ou i - Non 

Aide au broquage Oui - Non 


Kilometres ou Miles par Heure 

Passage des vilesses automatiques 

des que le joueur freine ou nccelere. 

C'est au joueur de passer les differentes vilesses. 

Aide en sortie de virage pour bciliter la reprise 
d' acceleration et eviter les derapages. 

Aide a I' acceleration pour empecher les roues de palinu 
Aide au freinage pour eviter le blocage des roues. 

Elle facilite le broquage brsque le joueur aborde ur 



Jassees par ordre croissant de gravite. 

OPTIONS 

Panne radio (plus de communication avec les stands) 

Panne d'affichage cockpit (tableau de bord en panne) 

Rupture d’echappement (perle de puissance moteur) 

Surcbauffe des freins (perte d'efficacite des freins) 

Panne de boite de vitesse (un ou plusieurs rapportsl 
Avarie electronique mi 
Fuite d'huile ou d’eau 
Explosion moteur 

'Race': 

OPTIONS 

Concurrents 
Pourcentage de tours 
( Usure et consommotion relative 
I Position sur la grille 
Dommage 


Limitation a 30 tours Oui 

par seance d’essais libres 

Non 

Limitation a 1 2 tours Oui 

par seance de qualification 

Regies des 107% Oui 


Non 

Limitation a 1 mulet Oui 
par week end. 

Non 


Lors d'une seance d’essais libres, le joueur ne peut effectuei 
plus de 30 tours (sorties et entrees des stands induses). 
Nombre de tours illimite. 

Lors d'une seance de qualification, le joueur ne peut effectuei 
plus de 12 tours (sorties et entrees des stands induses). 
Nombre de tours illimite. 

le joueur ne pourra participer a la course que s'il reussii un 
temps de qualification inferieur a un temps correspondam n 
1 07% du temps de la pole position. 

Pas de contrainle de temps pour se qualifier. 

Durant un week-end de Grand Prix (essais libres, 
qualifications, warm-up, course), le joueur n'aura le droit d’utiliwi 
que 2 voilures : la sienne et le mulet, la voilure de reserve. 
Nombre illimite de voilures. 


• Configure : 

En vous pla?ant sur le bouton « Configure », vous avez acces aux onglets suivanls : 

La manette : 

Avec la croix directionnelle, placez vous sur le disque de selection de la configuration maneiin i 
choisissez parmi les 6 configurations disponibles. 

Sound/Screen: 

A I'aide la croix directionnelle vous pourrez regler le niveau sonore des messages, du moteui <k> 
effete speciaux el de la musique. 

Le bouton « Calibrate » est accessible avec la croix directionnelle el vous pouvez I'activer pm k 
bouton « A ». Dans cette nouvelle page , vous pourrez centrer I'image par rapport a votre telev. i 
pour que puissiez voir I'ecran de jeu dans son ensemble, 


MODE MULTUOUEUR 



Ce mode permet a 2 joueurs de s'affronter sur un seul kran splilte. 

Modes accessibles : Arcade / Simulation /Retro 

Course accessible : Course simple 

Nombre maximum de concurrents : 10 

Toute la navigation dans les menus se fait comme dans le mode « 

I joueur ». 

II est necessaire d'avoir deux maneltes branchees pour que I'option 
« 2 joueurs » soit selectionnable. 


SALIVEGARDES ET CHAREEMEMTS 

1 . Sauveqordes : 

- Noms de pilotes et d'ecuries : Selectionnez la ligne des pilotes ou des ecuries et appuyez 
sur « A ». A I'aide du clavier, editez le nouveau nom et validez par # OK ». Vous pouvez alors oiler 
sur I'icone « save », appuyer sur « A ». Selectionnez votre VM et validez. 

Un conseil : si vous vous voulez sauvegarder une lisle complete de noms, sauvegardez les tous sur 
le meme VM. lorsaue vous relancerez le jeu et que votre VM sera connede, votre liste sera alors 
automatiquement chargee ! 

• Ghost et Championnat : lorsque vous avez cree un ghost ou commence un championnat, il 
suffit de seledionner I'icone # Save » et de choisir ensuite le VM sur lequel vous souhaitez 
sauvegarder. On vous demande ensuite de donner un nom a votre sauvegarde que vous validez en 
appuyanl sur « OK ». Vous ne pouvez sauvegarder un championnat qu’avant ou apres une course. 

2. Charqements d'un ghost ou d'un championnat 

Cette operation ne peut elre realisee que si vous avez un VM connede. Sur la page de seledion 

Arcade/Simulation/Retro, placez vous sur I'icone du VM et appuyez sur « A ». 

Sur cette nouvelle page, choisissez le VM que vous desirez consulter et appuyer sur « A ». 

Vous occedez alors a la page qui vous donne le detail du VM seledionne. Choisissez alors le fichier 

a charger et appuyer sur « A ». 

Pour memoire, les souvegardes des listes de noms de pilotes et d'kuries se charqent automatiquement . 



LES ECURIES 


im- " TEAM 4 


4k 




TEAM I 

Donnees techniques : 

Chassis : 

Poids a vide : 600 kg, pilots a bord 
Empaltemenl : 3000 mm 
Voie Avonl : 1 650 mm 
Voie Arriere : 1600 mm 
longueur Tolale ; 4700 mm 

TEAM 2 

Donnees techniques : 

Chassis : 

Poids a vide : 600 kg, pilote a bord 
Empaltemenl : 2890 mm 
Voie Avanl : 1670 mm 
Voie Arriere : 1600 mm 
Longueur Tolale : 41 50 mm 

TEAM 3 

Donnees techniques : 

Poids a vide : 600 kg, pilole a bord 
Empattemen! : 2935 mm 
Voie Avant : 1690 mm 
Voie Arriere : 1 605 mm 
longueur Tolale : 1 348 mm 


Moleur ; 

Moteur 10 cylindres en V a 72° de 709 
CVa 14000 tour/min 
Regime maximal : 14400 tour/min 
Materiaux . Bloc en Aluminium 
Soupapes . 4 par cylindre 
Poids : 105 kg 


Moleur : 

Moteur 1 0 cylindres en V a 71 ° de '4 
CV a 1 4600 tour/min 
Regime maximal : 15300 tour/min 
Materiaux : Bloc en Aluminium 
Soupapes : 4 par cylindre 
- i: 132 kg 


Moteur 10 cylindres en V a 75° dr '< 

CVa 14800 tour/min 

Regime maximal : 1 5300 tour/min 

Materiaux : Ponte 

Soupapes : 4 par cylindre 

Poids : 1 40 kg 



Chassis : 

Poids a vide : 550 kg, s< 
Empaltement : 2880 mm 
Voie Avant: 1700 mm 
Voie Arriere : 1600 mm 
longueur Tolale : Inconnue 


I Donnees techniques : 

Clidssis ; 

Poids a vide : 600 kg, pilote a bord 
Empaltemenl : non revele 
Voie Avant : non revele 
Voie Arriere : non revele 
Longueur Tolale : non revele 


S TEAM B 

Donnees techniques : 

Chassis : 

Poids a vide : 600 kg, pilote a bord 
Empaltement : 2950 mm 
Voie Avanl : 1 700 mm 
Voie Arriere : 161 8 mm 
Longueur Tolale : Inconnue 


Moleur ; 

Moteur 1 0 cylindres en V a 71° de 760 CV 
a 14600 tour/min 
Regime maximal : 1 5300 tour/min 
Materiaux : Bloc en Aluminium 
Soupapes : 4 par cylindre 
Poids: 132 kg 


Moleur ; 

Moteur 10 cylindres en V a 75° de 760 CV 

6 1 5800 tour/min 

Regime moximal : 1 6600 tour/min 

Materiaux : Bloc en Aluminium 

Soupopes : 4 par cylindre 

Poids : non revele 


Moleur 1 0 cylindres en V a 72° de 740 CV 
6 13900 lour/min 
Regime moximal : 1 4400 lour/min 
Materiaux : Bloc en Fonte 
, ar cylindre 
Poids : 133 kg 



GUIDE DE L'INGENIEUR 
LES SECRETS DU MODE SIMULATION 


1 . Les reglages « pilote » 

2. Les reglages « ingenieur » 

Vous avez decide de jouer en mode simulation. Pour etre vroimenl competitif il va falloir en plus d'une 
grande dexlerite, elre capable de regler voire voilure aux differenls circuits du championnal el a voire 
style de conduile. Ainsi ,dans ce guide vous allez avoir acces a loutes les techniques de reglage d'une 
monoplace. Des reglages les plus simples (les reglages pilotes) au plus complexes (les reglages 
ingenieurs) el enfin comment configurer corredement votre voiture. 

LES REGLAGES « PILOTE » 

• La transmission : Choisissez entre une gestion de la boite de vitesse manuelle ou automatique^En 
vitesse automalique, I'ordinateur passe les vitesses pour le joueur de maniere optimisee, c'est-a-dire 
avec un regime 3e couple maximal. Si vous debulez, utilisez plutot le passage de vitesse automatique 

• Les rapport de boite de vitesses : Les rapports de vitesses de boite doivent elre ajustes afin de les 
adapter aux caracterisliques propres a chaque circuit. En ajustanl le rapport de sixieme, on regie lo vilesv 
maximale atteinte par la voilure : Plus le rapport est long, plus lo vitesse esl grande en ligne drorte, man, 
plus le temps necessaire pour atteindre cette vitesse est important. Plus le rapport est court, plus la voiture 
est vive en acceleration, mais plus laible est la vitesse de pointe. Il faut ensuite ajuster fa premiere vitesse 
pour le virage le plus lent, puls etoger les autres rapports entre la sixieme el la premiere. 

• Longs - Courts : Un rapport de vitesse est le quotient du nombre de dents de deux pignons dr 
la boite de vitesses. Le rapport de sixieme est generalement proche de 1 (62/ 64, 71 /72 ou 46/4H 
par exemple), soil le plus long. Le rapport de premiere est le plus petit, ou le plus court. Un rapport 
s'allonge en augmentant sa valeur, ou se raccourcit en la diminuant. 

• La direction : Le rapport de direction est le rapport entre le I'angle de braquage du volant ■ 
Tangle de braquage des roues. Ajustez ce rapport pour pouvoir burner suffisamment dans le virogi 
le plus lenl du circuit : par exemple, ajustez le rapport de direction a une valeur elevee sur le circuf 
de Monaco pour pouvoir passer sans probleme le virage du Loews. Attention: plus le braquage 
des roues est important, plus les pneus s'usent vite. 


La repartition de freinage avant / arriere : C'est le rapport entre I'effort de Ireinage 
avanl et arriere. Si la repartition de freinage est mal reglee, les quatre roues ne freineront pas au 
maximum de leur potentiel. De plus, lo repartition de freinage indue sur Tenlree en virage : plus 
vous reglez la repartition sur Tarriere, plus les freins arrieres pourront se bloquer les premiers, 
faisant alors survirer la voiture. Pour memoire, une voiture qui bloque d'abord les roues avant est 
plus facile a piloter que cede qui bloque en premier ses roues arrieres. Du fait de Teffort d'inertie 
qui s'applique au centre de gravite de la voilure soumis a une deceleration, le freinage s'accompagne 
d'un transfert de charge verticale qui tend a delester Tessieu arriere et a surthargen'essieu avant. La 
limite d'odherence pneumotique-sol d'un essieu est fanction de la chaige verticale : plus celle-ci est 
elevee, plus Tadherence est grande, et inversemenl. La trainee arriere peul alors depasser la limite 
d'odherence pneumatique-sol et entrainer un blocage des roues arrieres qui perdent alors leur 
adherence. La repartition de freinage est done Tajustemenl des efforts de trainee avant et arriere 
pour empkher le blocage des roues arrieres ou pour eventuellement fociliter celui-ci. 

Freinage en sous-virage : On dit d'une voiture qu'elle sous-vire dans un virage quand les 
pneus avants perdent leur adherence au sol (done glissent) avant les pneus arrieres, Les roues avant 
ne reagissent alors plus Ires bien ou braquage : le pilote a beau burner le volant, la voiture 
continue sur une trajectoire qui tend a la faire sortir de la route par Texterieur. Pour pouvoir 
recuperer la voilure d'un sous-virage, il foul augmenter immediatement la charge verticale sur 
I'avant en levant le pied de Taccelerateur, voire en freinant legerement. Une voiture sous-vireuse a 
un comportement stable, contrairement a une voilure survireuse. 


Freinage en sur-virage : On dit d'une voiture qu'ell „ 0 . ., , 

arrieres perdent leur adherence au sol (done glissent) avant les pneus avants : la voiture part alors 
dansu — — LJ - 1 ' — “ :£ALJ — " ■' 1 " 


re dans un virage quand les pneus 


e glissade de Tarriere qui finit le plus souvent en lete a queue. Pour se sortir de cette mauvaise 
situation, il faut contre-braquer legerement lout en levant legerement le pied de Tacceleraleur pour 
essayer de retablir Tadherence des pneus arrieres. Il ne faut surtout pas lever le pied trap brutalement, 
et encore moins freiner brutalement car la charge verticale sur Tarriere chuterail, faisant baisser encore 
un peu plus Tadherence des pneus arrieres. Les meilleurs pilotes arrivenl a enlretenir le derapage de lo 
voilure en jouant sur le contre-braquage et en accelerant tres legerement. Une voilure survireuse a un 
comportement instable, contrairement a une voilure sous-vireuse . 

Comportement stable / instable / neutre : La voilure a un comportement stable si le fait de 
baisser brutalement la vitesse du vehicule ramene la voiture sur sa trajectoire Male. Une voilure sous- 
a done un comportement stable, lout comme une voilure au comportement neulre. Une voilure 
se est par definition instable, car le fait de baisser brutalement la vitesse provoque un tele a queue. 
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TEAM 7 

Donnees techniques : 


Voie Avon! : 1 693 mm 
Voie Arriere : 1 608 mm 
Longueur Totale : 4335 mm 


moteur . 

Moteur 10 cyllndres en V 6 72° de 710 

CV 6 13900lour/min 

Regime maximal : 14500 lour/min 

Materiaux : Bloc en Fonte 

Soupapes : 4 par cylindre 

Poids : 1 40 kg 


B TEAM 8 

Donnees techniques : 

Chassis : 

Team Poids a vide : 600 kg, pilote a bord 
Empaltemenl : 2940 mm 
Voie Avanl : 1 660 mm 
Voie Arriere : 1610 mm 
Longueur Totale : inconnue 


MQieur; 

Moteur 1 0 cylindres en V 6 75° de 760 

CV a 14500tour/min 

Regime maximal : 1 5200 lour/ min 

Materiaux : Bloc en Fonte 

Soupapes : 4 par cylindre 

Poias : 1 40 kg 





TEAM 3 

Donnees techniques : 

Poids a vide : 600 kg 
Empaltement : 2990 mm 
Voie Avant : 1 700 mm 
Voie Arriere : 1610 mm 
Longueur Totale : 4330 mm 



Moreur : 

Moteur 8 cylindres en V a 75° de 665 CV 
a 13700tour/min 
Regime maximal : 1 4200 lour / min 
Materiaux : Bloc en Aluminium 
Soupapes : 4 par cylindre 
Poids: 130 kg 




TEAM 18 

Donnees techniques : 

Poids a vide : 600 kg, pilote a 


Empaltement : 2900 mm 
Voie Avant: 1680 mm 
Voie Arriere : 1 620 mm 
Longueur Totale : Inconnue 



Moteur : 

Moteur 8 cylindres en V 6 78° de 680 CV a 
13l00tour/min 

Regime maximal : 13600 tour/min 
Materiaux : Bloc en Aluminium 
Soupapes : 4 par cylindre 
Poids : 115 kg 


TEAM 11 

Donnees techniques : 

Poids a vide : 600 kg, pilote a bord 
Empaltement : 2950 mm 
Voie Avant : 1 690 mm 
Voie Arriere : 1 585 mm 
Longueur Totale : inconnue 



Moteur : 

Moteur 1 0 cylindres en V a 72° de 720 CV 
a 15100lour/min 
Regime maximal: 16000 tour/min 
Materiaux : Bloc en Fonte, 

Aluminium et Titanium 
Soupapes : 4 par cylindre 
Poids: 120 kg 


L'aerodynamique et les ailerons : les appendices aerodynamiques tels que les ailerons avant 
el arriere permettenl a la voifure de caller a la roule grace aux appuis oerodynamiques qu'ils 
generent. Ceux ci donnent plus d'adherence en virage a la voilure en augmentont la charge verticale, 
mais font chuter la vitesse de pointe en ligne droite en generanl des efforts de trainee.Le realage des 
ailerons permel d'ajuster I'angle d'incidence de ceux-ci : plus la valeur est important^ plus la voiture 
adhere et moins sa vitesse de pointe est grande, le regfoge des ailerons indue sur le freinoge : moins 
I’incidence est elevee plus il foul freiner lot.La carrosserie de la voilure participe aussi a creer des 
appuis aerodynamiques, appuis fonction de incidence de la voilure. La coque, c'esl a dire I'ensemble 
de la voiture hors roues el elements de suspension, cree aussi un aulre effort : I'effet de sol. 

Appui aerodynamique : Les ailerons sonl en fait comme des ailes d'avion a I'envers. Pour les memes 
raisons qu'un avion vole, un aileron vo generer, lorsqu'il est place dans un vent relatif, c'est-6-dire un veni 
cree par le deplacemenl de la voilure par rapport a son environnement, un effort vers le bas qui augmenle la 
charge verticale, plaquant le vehicule au sd avec cfautant plus cLefficacile que la vitesse esl grande : I'appui 
aerodynamique est fondion de lo vitesse au carre. L'eflort part representer 3 a 4 fois le poids de b voilure. 
Charge verticale : La charge verticale est la somme de bus les efforts verticaux subis par le vehicule 
: le poids de la voilure, Its efforts dus a I'oerodynamique et les efforts dus a I'inerlie lors tf une acceleration 
ou dun freinage (transfer) de charge). Elle a une influence preponderanle sur le comportement de la 
voilure en influanl sur loos les efforts que le pneumatique peut passer a trovers b suspension. En regie 
generale, plus la charge verticale est imporiante, plus la voilure adherera a b route. 

Effort de trainee : La carrosserie el les appendices aerodynamiques, comme lout corps dans 
fair, freinent la voilure : c'esl la trainee aerodynamique. Cet effort est lui aussi proportionnel a la 
vitesse au carre : plus on va vite plus on est freine. Quand on augmenle I'incidence des ailerons, 
surtout arriere, on augmenle I'effort de trainee aerodynamique. 

Angle d'incidence des ailerons : C'est I'angle que fait I'aileron par rapport au froltement de 
I'air. Plus il est important, plus fappui aerodynamique est important, mais plus I effort de trainee I'esl 
oussi. Dans les reglages aerodynamiques, c'est cet angle que vous reglez. 

Incidence de la voiture : La carrosserie de la voilure participe lout comme un aileron a b naissance 
dun appui oerodynamique. La carrosserie, du fail des reglages de suspension (hauteur de caisse) a elle 
aussi une incidence. Plus elle est elevee el plus I'appui aerodynamique est important. Cependant, I influence 
de cet appui aerodynamique par rapport a celui cree par les ailerons est de moindre importance En 
revanche, I'incidence de la voilure a une grande importance sur I'effort de trainee aerodynomiqie: plus elle 
esl imporiante, plus la trainee aecodynamicpje est grande, done la vitesse de pointe foible. Il foul toujours 
regler I'incidence de la voiture de maniere a ce I'avant soil plus bas que I'arriere. 


• Effet de sol : En raison rfa fond plot et de I'exlrocteur amere, il exisle une depression en dessous de la 
coque ayanl pour effet de plaquer la voilure ou sol afin d'omdbrer I'adherence. Elle vane en fonction de 
b hauteur de b coque par rapport au sol. Cette depression cree un effort d'aspiralion de b voilure vers 
le sol, ce cfji augmenle la charge verticole.Plus la coque est basse, plus I'effort daspiration est important. 

• Le carburant : Plus vous embarquez une quantile de carburant imporiante, plus la voiture esl 
lourde : les accelerations sont plus lenles, les freinages plus longs, et la vitesse de pointe moins 
elevee. Cependant, il foutembarquer suffisamment d'essence pour ne pas lomber en panne seche ! 

• Les pneumatiques : La qualile des pneus esl un critere determinant quant a la performance de 
la voiture. Les pneus d'une monoplace ne liennent jamais plus d'une course, voire parfois quelques 
lours seulement, el ce meme pour les pneus les plus resistants,. Il existe deux types de pneumatiques : 
les pneus lisses (slicks), aui sont les pneus utilises sur piste seche, et les pneus a sculpture, pour piste 
mouillee. Une seule quafite de gomme existe pour les pneus pluie, tandis que pour les pneus slicks, 
deux maraues prooosent deux types de pneumatiques. Choisissez les pneus les plus performanfs, 
done tendres, pour les essais aualificatifs : les essais font au maximum 12 lours, ce qui correspond 
a un peu plus de la i moitie de la duree de vie moyenne de ce type de pneus. Choisissez le type de 
pneus en fonction du nombre d'arret rovilaillement que vous avez prevu, ainsi qu'en fonction de 
voire style de pilotage : dur si vous ne prevoyez que 0 ou 1 arret, lendre pour plusieurs relour aux 
stands. Les pneus pluie sont des pneus qui s'useni peu en temps de pluie - ils peuvent durer toule la 
course- mais s'usent Ires vile sur sol sec : si la piste seche, changez de pneus pour meltre des slicks. 

LES REGLAGES a IIMGEIMIEUR » 

• Le ressort : Lo suspension est composee de differenls elements : ressorts, barre anfi-roulis, el 
amortisseurs. le ressort controle le mouvement vertical de la roue par rapport a la caisse, ce que I'on 
appelfe le debattement. Plus le ressort est dur, ou raide. plus il faut un effort important pour que b roue ait 
un debattement. Le realage de la durele du ressort de chaque roue indue sur le comportement de la voilure, 
nolamment sur le roulis et le tangage. Plus les ressorts sonl durs, moins la voilure prendra de roulis en 
viroge, et moins elle prendra de tonaage en phase d'acceleralion ou de freinage. En ligne droite, plus les 
ressorts sont souples, ou flexibles, plus la suspension absorbe les bosses : les pneus adherent mieux a b 
piste. En revanche, le transfer! de charge verticale esl plus important en cos de freinoge, delestant les pneus 
arrieres, ce qui foil perdre de I'efficacite au freinoge. En virage, la aussi plus les ressorts saat souples plus 
les pneus collent a la route, done meilleure est L adherence dela voilure. En revanche, plus les ressorts sont 
souples, plus I'entree et b sortie du viroge sont difficiles, b voilure devenan! lente a reagir. Les barres anli- 
roulis avant et arriere viennent renforcer les ressorts brsque la voilure pcend du roulis. Ainsi, la durele de 


lo suspension peut elre differente en ligne droite - roolis normalement nul- et en virage ou la voilure a du 
roulis : en vimge b suspension est done plus dure en raison des banes anti-roulis. 

Roulis et tangage : Par rapport a lo route, une voiture peut prendre dilferentes positions 
differents angles. Deux de ces angles sont le roulis et le langoge. le roulis est I'inclinaison de lo 
caisse par rapport a un axe horizontal longitudinal, inclinaison qui depend de la force centrifuge 
en virage, mais egalement du passage d'une roue sur un obstacle (un vibreur par exemple), ou sui 
une route en devers. Le roulis a des repercutions facheuses sur la tenue de route : les pneus glissent 
plus, le transfer! de charge verticale est plus important. Le tangage est I'indinaison de la caisse par 
rapport a un axe horizontal transversal, inclinaison qui depend de la force d'inertie en freinage ou 
en acceleration, mais egalement du passage de la roue sur un obstade, ou sur une route en 
montee. le tangage provoque les memes consequences que le roulis. 

Debattement : Le debattement est la variation de position de la roue par rapport a la caisse. Lor-, 
d'un virage a droite par exemple, la roue ovanl exterieure remonte par rapport d la caisse lie 
debattement diminue), tandis que la roue arriere interieure descend (le debattement augmente], En 
fait, les quatre roues ont un debattement. 

Barre anti-roulis : La barre anti-roulis, appelee egalement barre stabilisotrice, constitue I'element 
de la suspension dont le role est de limiter le roulis. En virage, la barre anti-roulis joue alors son 
role et vient durcir la suspension. Le reglage de la barre anti-roulis est preponderant sur In 
comportement de la voiture en virage : si la voiture est sous-vireuse, il faut diminuer la raideur de 
la barre anti-roulis avant. Si die survire, il (out diminuer la raideur de la barre anti-roulis arriere 
La hauteur de caisse : Par rapport au sol, on la mesure au niveau de I'essieu avant el de I'essien 
arriere. Cette hauteur est donate vehicule a I'arret et varie lorsque le vehicule est en mouvemeni 
I'appui aerodynamique, les debattements de roue, le roulis et le langoge definissent la hauteur d< 
caisse quand la voilure se deplace, la hauteur de caisse indue sur le comportement de lo voiture en 
abaissanl son centre de gravite : la voiture prend moins de roulis et de tangage. La hauteur de cars- - 
indue oussi sur I'appui aerodynamique, en augmentant celui-ci quand on baisse la hauteur de caisse 
Attention: la hauteur de caisse avant doit toujours elre inferieure ou egale a la hauteur de can. • 
arriere, sinon I'appui aerodynamique serait nul. Le minimum de hauteur de caisse est donne quand 
la coque touche le sol. 

La butee de choc : Une butee de choc est un element en caoutchouc tres dur qui se monte 
les amortisseurs. Elle permet de durcir les ressorts a partir d'un certain debattement quand la rom 
descend par rapport a la caisse. Vous ajustez la valeur de debattement a partir de laquelle I- 
buttes entrent en ieu. Les buttes sont surtout utiles si une fois effedue le reglage des ressorts L 


voiture touche encore le sol. Vous pouvez tres bien choisir de ne pas utiliser les buttes de choc. 
C'est un reglage d'oppoinl par rapport au reglage des ressorts. 

Les amortisseurs : Les amortisseurs font partie de b suspension tout comme les ressorts et les banes 
anti-roulis. Ils amortissen! les debattements en dissipant I'teergie ocaimulte dans les ressorts, evitant aux 
roues de debattre trap longlemps: les amortisseurs foumissent un effort en fondion de lo vitesse de 
debattement. lorsque fa voilure enlre en virage, sort d'un virage, freine, accelere, monte sur un vibreur ou 
une bosse quelconque, les amortisseurs jouenl leur role en limitant les debattements dans b temps. Le rale 
joue par les amortisseurs n'esl pas le meme suivant que b roue se raporoche de b caisse (compression), 
ou s'en efoigne (detente). En compression, les amortisseurs controlent le mouvement de la voiture quand 
elle passe sur une bosse. En detente, les amortisseurs controlent la vitesse de roulis et porlicipent done a b 
tenue de route de b voiture aux enlrtes/ sorties de virage. Generalement les amortisseurs sont regies pour 
fournir trot's d quatre fois plus d'eflort en detente qu'en compression. 

Le carrossage : C est I'angle que forme lo roue par rapport a la verticale. Il est positif lorsque les 
roues, au niveau du sol, renlrent vers I'interieur de la voiture, negatif lorsqu'elles sortent. Le reglage du 
carrossage sert a placer le pneu dans la position oil il possede son meilleur rendement : il doit permeltre 
(utilisation de toute le largeur du pneu en virage. Un carrossage non approprie va enlralner un 
tehauffement onormal des pneus, dime une usure excessive. 

Le Parallelisme : C'est I'angle que forme les roues d'un train par rapport a I'axe longitudinal de la 
voiture. On parle de pincement (toe-in en anglais) si les roues lorment un V ouvert vers I'arriere, et 
d'ouverture si les roues forment un V ouvert vers I'avant. Le pincement ou I'ouverture modifienl 
essentiellement le temps de reponse de choque train brs d'une mise en virage en appliquanl en 
permanence des derives sur chaque pneu. Plus I'ouverture est grande sur le train avant moins la voiture 
est incisive. Plus le pincement arriere est grand, plus la voiture est stable. Le parallelisme a une grande 
influence sur I'usure des pneus en ertent des derives permanenles. 

La puissance Moteur : Le moteur est caraderise par so courbe de puissance en fonction du regime. Vous 
pouvez pkxer le regime maximum que le moteur peut fournir, sochant aue plus le regime est rileve plus le 
moteur est puissant, mais moins il est fiable. Plus voire moteur est puissant, plus voire vitesse de poinle est elevte. 
Le regime : On appelle regime moteur la vitesse de rotation du moteur. Plus il est eleve plus le moteur 
est puissant, mais plus les risques de casse sont importanls. 

Le couple : Le couple est une donnte qui caraderise un moteur. Il varie en fondion du regime. La 
courbe ainsi obtenue est definie par les caraderistiques internes du moteur : cylindree, richesse du 
mefonge, forme des cyfindres, etc. La puissance d'un moteur est le produit du couple par le regime. 




